Ane 


Id y Sub 


Viajeros en la 
Carretera 


Como viajero, tendrás la oportunidad de conocer a una plétora de gente 
interesante. En mis siglos en el Continente he compartido bebida con brujos, he 
jugado al póquer de dados con hechiceras, evadido bandidos con luchadores por 
la libertad... Incluso una vez reparé la rueda de una carreta propiedad de una 
banda de músicos medianos y su oso hormiguero bailarín. Nunca se sabe con 
quién te vas a encontrar cuando te pones en camino. Solo puedes esperar que 
tengan buenas historias que contarte y que sean lo bastante amables como para 


no clavarte una daga entre las costillas. 


Es 


Los monstruos son frecuentes en los viajes 
por el Continente, pero lo más común es 
encontrarse con otras personas mientras uno 
recorre los caminos del reino. Más incluso 
que los monstruos. El rol de estos viajeros en 
tu historia puede variar en función de tus 
propios objetivos y de cómo interactúen con 
los planes del individuo. En esta actualización 
te presentamos unos cuantos viajeros 
diferentes con un ejemplo de cada uno para 
ayudarte a animar tus viajes. 


Mensajeros 

Son habituales en los caminos del continente. 
Llevan mensajes para familias nobles, 
comerciantes, iglesias e incluso gente común 
con suficiente dinero para contratarlos. Un 
grupo de viajeros puede acabar compartiendo 
un trago en la posada local con un mensajero 
que se detiene para que su caballo descanse. 
Otra posibilidad es que encuentren a un 
mensajero que ha sido herido por unos 
bandidos y necesita atención médica, o uno 
que tiene que atravesar un territorio peligroso 
y necesita protección. Incluso pueden 
descubrir lleva una misiva de suma 
importancia para ellos. 


—Siriol de Arian 


Exploradores 

Existe una gran variedad de exploradores. 
Cada uno tiene objetivos distintos, pero todos 
poseen un conjunto de habilidades que los 
hace excelentes para atravesar peligrosas 
zonas salvajes y pasar desapercibidos 
mientras recopilan información. En una 
campaña militar, el grupo puede tener que 
localizar a un explorador enemigo antes de 
que entregue una misiva. En una campaña 
centrada en la aventura, el grupo puede ser 
contratado para acompañar a un explorador 
en su viaje para investigar una misteriosa 
desaparición. 


Contrabandistas 

Pueden ser tanto villanos como héroes, 
dependiendo de cómo se juegue con ellos. 
Sus habilidades les permiten disimular 
mercancías ilegales o codiciadas y trabajan 
en grupo para transportar grandes 
cargamentos. El grupo puede ser contratado 
para ayudar a un contrabandista a pasar un 
cargamento a través de un bloqueo y ayudar 
a una ciudad asediada y hambrienta. Otra 
posibilidad es que se les encargue la caza de 
un contrabandista que ha robado bienes 
importantes que el grupo necesita. 
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VALOR BASE DE HABILIDAD 


Atletismo 13 
Advertir/Notar 14 
Pelea 10 
Coraje 14 
Engaño 112 
Resistencia 15 
Percepción Humana 1192 
Persuasión 12 
Resistir Coacción 14 
Resistir Magia 10 
Montar 16 
Juego de Manos 10 
Sigilo 13 
Callejeo 14 
Supervivencia 13 
ARMADURA 3 
REGENERACIÓN — 
RESISTENCIAS 
INMUNIDADES 
VULNERABILIDADES 


Veneno del Ahorcado 


VALOR BASE PARA 12 
ESQUIVAR 


VALOR BASE PARA 13 
REPOSICIONARSE 


VALOR BASE PARA 10 
BLOQUEAR 


BOTÍN 


Pantalón de Jinete 
Coronas (x1d10) 

Acero y Pedernal 
Gambesón con Bolsillo Oculto 
Objetos Cotidianos (x1d6) 
Zurrón 
Antorcha (x2) 

Gorro de Arquero de Verden 


7 
Y 
6 
4 
8 
S) 
6 
7 


Mensajero 


Supersticiones de Profanos (DO de Cultura 8) 


Los mensajeros son habituales en la carretera y parece que siempre van de un lado para otro. Debe 
de ser un trabajo agotador. He llevado bastantes cartas, pero nunca con el mismo fervor. Los 
mensajeros profesionales entregan misivas selladas a reyes, duques y otros miembros de la 
aristocracia. O, al menos, así era antes. He oído que hoy en día muchos mensajeros trabajan para 
sindicatos criminales. Supongo que algunos dirían que los bajos fondos tienen su propia 
aristocracia. De todas maneras, seguro que cualquier mensajero que conozcas llevará algo de 
información interesante. 

—Siriol de Arian 


Conocimiento Académico (DO de Cultura 12) 


Antiguamente, los mensajeros eran personas dispuestas a enfrentarse a la naturaleza o simplemente a correr por 
las calles para entregar un mensaje. Pero, con el paso del tiempo, empezaron a aparecer mensajeros profesionales. 
Estos mensajeros eran mucho más fiables, pero sus tarifas los hacía inaccesibles para cualquiera que no 
perteneciera a gremios mercantiles, mandos militares, ayuntamientos y nobleza. En los últimos años las tarifas de 
los mensajeros han bajado haciéndolos más accesibles para el ciudadano de a pie, por lo que cualquiera que tenga 
una bolsa de monedas y un mensaje que entregar puede contratar uno. En parte, esto se debe a la relativa facilidad 
con la que pueden recorrer las carreteras entre ciudades. Los ataques de monstruos son menos frecuentes, las 
carreteras están modernizadas y los guardias las patrullan, lo que hace que la profesión de mensajero sea mucho 
menos peligrosa. Dicho esto, los mensajeros siguen siendo conocidos por su afán de ponerse en peligro para 
entregar sus mensajes. Son expertos en atravesar regiones y pueden viajar durante días sin parar. Los mensajeros 
más hábiles son capaces de memorizar mensajes complejos y resistir cualquier intento de sonsacarles la 
información. 

Sin embargo, el auge de la mensajería mágica ha transformado el papel del mensajero. Los aristócratas y 
los mecenas adinerados recurren menos a los mensajeros para los mensajes cotidianos y en cambio sí les confían 
los mensajes importantes que no quieren que sean interceptados por medios mágicos. En los últimos años ha 
crecido la desconfianza hacia los magos, por lo que los mensajes se envían por mensajero para evitar las miradas 
indiscretas de los magos de la corte. 

Al igual que otros empresarios adinerados, los miembros de los sindicatos delictivos suelen emplear 
mensajeros para hacer llegar misivas secretas a sus subordinados en otras ciudades o en lugares remotos. Estos 
mensajeros suelen ser empleados miembros del sindicato o han sido chantajeados por el mismo. 


ATAQUES 
Nombre VB de ataque Tipo | Daño Fiabilidad Rango Efecto ATA 
Puñal 10 EN? 2d6 10 —= Sangrar (25%) 1 


Habilidad: Cabeza de Oro Habilidad: Nalgas de hierro 


Los Mensajeros profesionales casi siempre están en 
movimiento y sus cuerpos están bien entrenados para 
soportar la presión constante. Un mensajero no sufre el 


Los mensajeros profesionales se entrenan a fondo para 
memorizar mensajes, evitando tener que llevar prueba física 
alguna y se enorgullecen de no olvidarlos nunca. Un 


mensajero tiene memoria fotográfica de cualquier cosa que 
vea y gana un bonificador de +3 para Coraje y Resistir 
Coacción cuando intentan sonsacarles información. 


Penalizador -2 a las pruebas de Control por cabalgar sin silla 
de montar y pueden pasar 3 días sin dormir antes de sufrir el 
penalizador de -3 por falta de sueño. 


Robo a caballo 


El grupo se encuentra con un mensajero 
encargado de entregar una reliquia a 
un poderoso noble en una lejana 
ciudad, pero el mensajero está en el 
punto de mira de una banda de 
criminales que quieren la reliquia para 
ellos. ¿Ayudarán los jugadores al 
mensajero a cambio de una recompensa 
principesca o se llevarán la reliquia y se 


arriesgarán a la ira del noble y de los 


bandidos? 


Mensajero interceptado 

Un mensajero ha sido enviado para 
entregar una misiva que podría alertar a 
los enemigos del grupo o arruinar sus 
El grupo debe 


mensajero y detenerlo antes de que llegue 


blanes. localizar al 


a su destino. Sin embargo, el mensajero 


lleva ventaja y el grupo no está 


familiarizado con el terreno que 


atraviesa. 


Un mensaje de paz 
El grupo es contratado por un 


aristócrata para escoltar a un 
mensajero que lleva un mensaje de paz 
a un viejo enemigo. Si el mensaje no 
llega a su destinatario en cuestión de 
días, puede significar la guerra. El 
grupo no sabe que el Hechicero de la 
Corte del aristócrata es un traidor que 
impedir que el 


trama, en secreto, 


mensaje llegue a su destino. 


VALOR BASE DE HABILIDAD 


Atletismo 15 
Advertir/Notar 16 
Pelea 119 
Coraje 112 
Deducción 12 
Resistencia 14 
Primeros Auxilios 10 
Percepción Humana 13 
Proezas de Fuerza 10 
Resistir Coacción 8 
Resistir Magia 11 
Sigilo 115) 
Supervivencia 15 
ARMADURA 5 
REGENERACIÓN E 
RESISTENCIAS 
INMUNIDADES 
VULNERABILIDADES 


Veneno del Ahorcado 


VALOR BASE PARA 13 
ESQUIVAR 


VALOR BASE PARA 15 
REPOSICIONARSE 


VALOR BASE PARA 11 
BLOQUEAR 


BOTÍN 


20 m de cuerda 
Gambesón Aedirniano 
Flechas (x30) 

Saco de dormir 
Flechas de punta ancha (x10) 
Coronas (x1d10) 
Gorro con Forro 
Acero y Pedernal 
Objetos Cotidianos (x1d6) 
Pantalón Acolchado 
Antorcha 


DIBEB||DO|D|A[|D | 


Explorador 


Supersticiones de Profanos (DO de Cultura 8) 


Siempre hay que desconfiar de una persona solitaria que deambula por el bosque. Eso no 
quiere decir que todas las personas que deambulan solas por el bosque sean una amenaza, 
pero es una práctica que hay que adoptar. Además de algún que otro bandido, puede que te 
encuentres con un explorador vigilando la zona por un motivo u otro. Normalmente se limitan 
a comprobar el perímetro de un pueblo o a asegurarse de que un monstruo no se acerca 
demasiado a su aldea, pero en algunos casos te encontrarás con un explorador militar. Es aquí 
donde tendrás que ser precavido; los exploradores del ejército de un reino no pueden 
permitirse ser descubiertos. Puede que intenten delatarte para asegurarse de que su posición 
no sea delatada. 

—Siriol de Arian 


Conocimiento Académico (DO de Cultura 12) 


Los exploradores son contratados por reinos, ciudades y pueblos de todo el continente. Son expertos en 
supervivencia en la naturaleza y en técnicas de caza, por lo que a menudo se les envía a territorios hostiles o 
desconocidos a recabar información. Los pueblos más pequeños suelen emplear exploradores para encontrar 
nuevas fuentes de recursos, como hierbas medicinales y tierras aptas para la minería. A veces suponen una 
pequeña amenaza para otros viajeros, aunque únicamente llevan armas para protegerse de los peligros de la 
naturaleza salvaje. En el pasado, antes de la creación de los brujos, los exploradores se empleaban para vigilar a 
los poderosos monstruos que se asentaban cerca de las aldeas, pero esta práctica es casi desconocida en la 
actualidad. 

Los exploradores militares son harina de otro costal. Estos exploradores están entrenados para el combate 
y la mayoría de las veces son enviados en misión de espionaje. Su trabajo consiste en colarse en territorio enemigo 
y recabar toda la información posible sin ser descubiertos. Se les enseña a evaluar los peligros, cuantificar las 
tropas enemigas, localizar a los comandantes y tomar notas detalladas sobre los recursos y movimientos del 
enemigo. Por supuesto, esta tarea es extremadamente peligrosa y un explorador que tenga la mala suerte de ser 
capturado puede esperar ser apalizado, torturado y probablemente asesinado. Aun así, es poco probable que un 
explorador detrás de las líneas enemigas asesine a alguien a menos que tenga que hacerlo. Es más fácil intimidar a 
un civil para que se quede callado o pagarle un soborno para que no acuda a las autoridades locales que matarlo y 
arriesgarse a que alguien encuentre el cadáver o se percate de su desaparición. 


ATAQUES 
Nombre VB de ataque Tipo Daño Fiabilidad Rango Efecto ATA 
Daga Al C/P 1d6+2 10 = = il 
Destral 111 E 2d6+1 10 = = 1 
Arco Largo 14 B Ad6 10 200 m = 1 


Habilidad: Sabueso Habilidad: Flechas de punta ancha 


Un explorador lleva 10 Flechas de punta ancha que dejan 
heridas sangrantes en sus objetivos. Cuando el explorador 
realiza un ataque con su Arco Largo usando una de estas 
flechas e inflige daño, el objetivo tiene un 100% de 
posibilidades de sufrir el efecto Sangrado (página 161 del 
libro de reglas principal). 


Cuando un explorador realiza una prueba de Supervivencia 
para rastrear a un objetivo, recibe con un Bonificador +5. 


El niño perdido 

Un niño ha desaparecido en el pueblo 
donde se hospeda el grupo. El 
concejal envía al explorador del 
pueblo a buscar al niño, pero algo en 
la desaparición sugiere que el niño 
puede haber sido raptado por un 
monstruo. El concejal ofrece al grupo 
una modesta recompensa por ayudar 
al explorador a traer de vuelta al 


niño. 


Carrera contrarreloj 

El grupo es contratado por el 
comandante militar de un bando de 
la Guerra del Norte para dar caza a 
un grupo de exploradores que está 
dinamitando sus estrategias al enviar 
información sobre el movimiento de 
sus tropas y las rutas de suministro. 
El grupo debe adentrarse en la 
naturaleza para descubrir a los 


exploradores. 


El explorador herido 

Durante el viaje, el grupo se 
encuentra con un explorador que 
sufre varias heridas críticas 
estabilizadas. Les cuenta que fue 
atacado por un monstruo y que a 
duras penas logró escapar. Deben 
llevarle junto a su jefe para 
informarle sobre un nido de 
monstruos en la región, pero, si 
intentan moverse, los monstruos los 


detectarán. 


VALOR BASE DE HABILIDAD 


Atletismo 12 
Advertir/Notar 14 
Pelea 11 
Coraje 12 
Engaño 15 
Resistencia 10 
Falsificación 13 
Intimidar 10 
Proezas de Fuerza 10 
Resistir Magia 112 
Resistir Coacción 13 
Juego de Manos 14 
Sigilo 15 
Supervivencia 10 
ARMADURA 5) 
REGENERACIÓN =— 
RESISTENCIAS 
INMUNIDADES 
VULNERABILIDADES 


Veneno del Ahorcado 


VALOR BASE PARA 13 
ESQUIVAR 


VALOR BASE PARA 11 
REPOSICIONARSE 


VALOR BASE PARA 10 
BLOQUEAR 


BOTÍN 


Gambesón Aedirniano 
Linterna de ojo de buey 
Saetas de ballesta (x10) 

Coronas (x3d10) 

Gorro con Forro 

Acero y Pedernal 

Objetos Cotidianos (x1d6) 
Pantalón Acolchado 
Zurrón con 2 Bolsillos Ocultos 


7 
8 
6 
ad 
6 
5 
4 
e) 


Contrabandista 


Supersticiones de Profanos (DO de Cultura 8) 


El contrabando puede ser un negocio desagradable, pero en algunos casos es realmente necesario. 
Los asedios, las guerras y los regímenes opresivos pueden dejar a la gente sin forma de conseguir 
suministros cruciales. En tales circunstancias, el contrabando es una consecuencia natural. Dicho 
esto, en general, los contrabandistas no suelen ser idealistas bienhechores que pretenden cambiar el 
mundo. Son oportunistas que se han dado cuenta de que pueden aprovechar sus habilidades poco 
legales para añadir algo de dinero fácil a su monedero. Lo mejor es reducir al mínimo las 
interacciones con un contrabandista y comprobar siempre la mercancía que se compra; puede que 
difiera un poco de lo acordado. 

—Siriol de Arian 


Conocimiento Académico (DO de Cultura 12) 


El contrabando es una parte importante de la economía del continente, especialmente durante la 3* Guerra del Norte. A 
medida que la guerra devasta el Norte, las líneas comerciales tradicionales se cortan y surgen puestos de control a lo largo de 
las principales carreteras. Los nilfgaardianos mantienen un férreo control sobre gran parte de los territorios del sur y los 
redanianos están consolidando su control sobre las tierras al norte del río Pontar. Ambos bandos se apoderan de recursos 
para mantener sus ejércitos y los asedios son habituales, aislando ciudades enteras del resto del mundo hasta que se rinden o 
mueren de hambre. Para empeorar las cosas, el comercio de objetos mágicos se ha paralizado engran cantidad de lugares 
debido a la opresión de los nilfgaardianos sobre la magia en el sur y al odio desenfrenado hacia los magos y su arte en 
Redania. Como consecuencia, han surgido contrabandistas por todos los Reinos del Norte. 

Antes de la guerra, lo habitual era que los contrabandistas traficaran con armas, mercancías ilegales como fisstech y con 
personas capturadas para ser vendidas como esclavos. Estaban en auge en los numerosos mercados negros del continente y 
en ellas participaban incluso los ciudadanos de más alto rango. En muchos casos, los delitos de un contrabandista se pasaban 
por alto si abastecían a las personas adecuadas. Los contrabandistas más infames del norte son los javecares, una asociación 
de contrabandistas despiadados que venden armas y suministros a los Scoia'Tael. Desde que comenzó la guerra, el comercio 
de contrabando se ha expandido. Junto a los operadores más turbios, hay una clase de gente que hace contrabando por 
necesidad o como medio para luchar contra los nilfgaardianos. Estos contrabandistas fueron en su día mercaderes normales 
que, o bien vieron su negocio normal arruinado por la guerra, o bien decidieron contraatacar de la única forma que sabían. 
Son más idealistas que sus contrapartes más infames y menos propensos a apuñalar por la espalda o engañar a sus clientes. 
Muchos de ellos ni siquiera llevan armadura ni portan armas. Dicho esto, puede ser difícil saber qué contrabandistas están 
realmente del lado de sus clientes y cuáles simplemente están fingiendo, por lo que siempre hay que tener cuidado. 


ATAQUES 
Nombre VB de ataque Tipo Daño Fiabilidad Rango Efecto ATA 
Ballesta de Mano 12 P 2d6+2 E) 50m Recarga Lenta 1 
Estilete 10 C/P 1d6 e) — Ocultamiento 1 


Habilidad: Maestro del disimulo Habilidad: Paranoia permanente 


Un contrabandista siempre es consciente de los peligros. Si falla 
una prueba de Advertir/Notar para detectar una trampa (incluidas 
las trampas experimentales y las trampas de Hombre de Armas 
[página 67 del libro de reglas principal]) o una emboscada, se 
quedará con una sensación de inquietud, lo que le otorgará un 
bonificador de +2 a cualquier prueba de habilidad realizada para 
evitar la trampa y/o reducirá el bonificador concedido a los 
atacantes de emboscadas de +5 a +3. 


Los contrabandistas poseen un talento innato para ocultar 
objetos entre ropajes. Obtienen una bonificación de +2 a 
todas las pruebas de Juego de Manos realizadas para ocultar 
cualquier objeto con un peso de 1 kg o menos. 


Medicinas adulteradas 


Mercancía robada 

Un personaje o facción con el que 
el grupo ha estado trabajando, 
recientemente ha sufrido el robo de 
un cargamento de mercancías de 
importación durante su transporte. 
Los bienes han reaparecido en el 
mercado negro, vendidos por un 
contrabandista  Javecar que 
trabaja con un sindicato criminal. 
El grupo es contratado para 
recuperar la mercancía antes de 
que desaparezca. 


Tras las líneas enemigas 

El grupo es contratado para ayudar a 
un contrabandista a colarse en una 
ciudad capturada con suministros y 
armas para las fuerzas de la 
resistencia. La ciudad está bajo el 
puño de hierro de Nilfgaard y hay 
patrullas nilfgaardianas en todas las 
calles principales. Para empeorar las 
cosas, el enemigo tiene un mago en la 
ciudad que utiliza la hidromancia 


para espiar a la resistencia. 


Un espía informa al grupo de que el 
contrabandista Javecar que ha estado 
introduciendo suministros médicos en 
la ciudad en la que se encuentran ha 
empezado a "cortarlos” con sustancias 
más baratas y dañinas. El grupo debe 
dar caza al contrabandista antes de 
que propague los suministros nocivos 


por toda la ciudad. 


